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Die folgenden Angaben sind den vom Anmelder eingereichten Unterlagen entnommen 

(54) Geldbetatigtes Unterhaitungsgerat 

(57) Ein geldbetatigtes Unterhaitungsgerat weist eine Sym- 
bol-Spieleinrichtung (1), die auf mit Symbolen (6) beleg- 
ten Umlaufkorpern (5) hinter Ablesefenstern (4) ein Spiel- 
ergebnis anzeigt und eine rechnergesteuerte Steuerein- 
heit zur Spielablaufsteuerung auf. Um das Spielgesche- 
hen interessanter und den Spietabtauf mit groBerem 
Spiel* und Gewinnanreiz auszugestalten, ist als Zufallsge- 
nerator fur die Bestimmung des Spielergebnisses eine 
von auBerhalb des Unterhaltungsgerates sichtbare me- 
chanische Zufatlsspieleinrichtung (22) vorgesehen, die 
gegebenenfalls als Zusatzgewinn-Spieleinrichtung (15b) 
ausgebildet ist bzw. die sowohl als Zufallsgenerator fur 
die Bestimmung des Spielergebnisses in der Symbol- 
Spieleinrichtung (1) als auch als Zusatzgewinn-Spielein- 
richtung (15b) dient. 
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Beschreibung 

Die Erfindung bezieht sich auf ein geldbetatigtes Unter- 
haltungsgeral mit einer Symbol-Spieleinrichtung, die auf 
mil Symbolen belegten Umlaufk6rpern hinter Ablesefen- 5 
slern rin.Spidergebnis.anzeigt, und einer rechnergesteuer- 
ten S teuereiriheit "zui $pi elabl aufsieuerun^ . 

Es sind eine Vielzahl von Spielkugeln verwendenden 
Spielgeriten bekannt, bei denen nach Einwurf einer Miinze 
eine AbschuBvorrichtung' fur eine Spielkugel betaugt wer- )0 
den kanrj. Die Spielkugel wird dann uber eine Fuhrungsbahn 
in den der Abschiifiyomchtung gegeniiberliegenden Bereich 
des Spiejgeraies'geschossen, wo sie aus der Fuhrungsbahn 
heraustritL.Dann.gelangt sie. in ein in einer schiefen oder 
senkrechten Ebehe ausgebildetes Spielfeld, welches mit ver- 15 
schiedenen Hindernissen belegt ist. Solche Hindemisse kbn- 
nen Prallbocke, Rampen, kurzlaufige FUhrungsschienen 
oder eine Anzahl von zueinander beabstandeten Prallstiften 
sein. Es werden die Treffer der Hindemisse oder das Durch- 
laufen der Prallstifte auf dem Spielfeld von oben nach unten 20 
registriert und die Treffer bzw. der Durchlauf der Spielkugel 
nach einem vorgegebenen Gewinnplan ausgewertet 

Aus der DE-OS-25 03 278 ist ein Munzspielgerat mit Ge- 
winnmOglichkeit bekannt, das ein Spielfeld, bestehend aus 
einer Vielzahl von versetzt zueinander angeordneten Prall- 25 
suften, aufweist. Durch Beta*tigen einer Taste wird eine 
Spielkugel zum vorderen Eingang des Spielfeldes befordert, 
die dann durch ihr Eigengewicht die versetzt zueinander an- 
geordneten Prallstifte in mehreren Ebenen nach dem Zu- 
fallsprinzip durchiauft. Trifft die Spielkugel auf einen Prall- 30 
stift, so fSllt sie entweder links oder rechts vorbei zum nach- 
sten Prallstift, an dem sie wiederum rechts oder links vorbei - 
: ffclk Nach Passieren des Spielfeldes gelangt sie in einen 
/ Aufhahmeschacht, wobei deren Eintreffen registriert und 
ein Gewinn gegeben wird. Hierbei kann der Spieler beob- 35 
achten, wie der Zufall das Fallen der Spielkugel selbst be* 
stimmL Durch die manuelle Betatigung der AbschuBvor- 
richtung wird dem Spieler jedoch das Gefuhl vermittelt, 
. selbst Einfiufi auf. den Lauf der Spielkugel nehmen zu k6n- 
nen. 40 

Die DE-C2-37 02 134 offenbart ein munzbetatigtes 
SpielgeraX bei dem ein Spielfeld in Form eines gitterforrni- 
gen Wegenetzes fur einen von einem Startfeld aus zu einem 
von mehreren mdglichen - Zielfeldem zufallsgesteuert lau- 
fenden Lichtpunkt auf einem Bildschirm dargestellt wird. 45 
Die vorstehend genannten Prallstifte des geometrisch sym- 
metrischen Spielfeldes werden hierbei durch Knotenpunkte 
simuliert, die^xufallsgesteuert von der als Lichtpunkt simu- 
t lierten Spieflmgel angelaufen werden. Bei diesem GeraX bei 
* dem der Zufall des Laufes des Lichtpunktes elektronisch be- 50 
stimmt wird, kann der Spieler die Zufallsbestimmung weder 
beobachten noch sonstwie verfolgen. Somit ist absolut keine 
. Beeinflussung der Zufallsbestimmung moglich. 

Weitere geldbetatigte Unterhaltungsgerate umfassen eine 
Symbol-Spieleinrichtung, die in der Regel drei UmlaufkoT- 55 
per besitzt. die als Walzen, Scheiben, Klappkarten-Karus- 
I . selle oder dergleichen ausgebildet sein kfinnen. Auf der von 
.; aufien durch Ablesefenster einsehbaren Oberflache tragen 
die UmlaufkGrper Symbole. Die Umlaufkdrper werden 
nacheinander •stillgesetzt und nach dem alle Umlaufkorper 60 
: zum Stillstand gekommen sind, gibt die in den Ablesefen- 
: stern angezeigte Symbolkombination einen Gewinn oder 
Verlust an. In unterschiedlicher Hdhe werden Geld- und/ 
^ oder Punkte- und/oder Sonderspielgewinne oder derglei- 
;'jchen in Aussicht gestellL : 65 
* " Urn nun einen Spieler zur Benutzung derartiger Unlerhal- 
tungsgerSte anzuregen und ihn auch wahrend der Spieldauer 
zu unterhalten und weitere Spielanreize zu vennitteln, wur- 
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den bereits verschiedene MaBnahmen geUDffen. So ist es 
ublich, an diesen Unterhaltungsgeraten fur den Spieler Beta- 
tigungsorgane anzubringen, die in der Regel auf den Lauf 
der einzelnen Umlaufkorper einwirken. Durch Betatigung 
einer Starttaste kann der Spieler einen oder mehrere Um- 
laufkbrper stanen, wodurch dem Spieler ein reeller Einflufl 
auf das Spielgeschehen vermittelt wird. So kann bei spiel s- 
weise durch Betaugung einer Taste innerhalb einer be- 
stimmten Zeitdauer einer der Umlaufkorper durch den Spie- 
ler nachgestartet werden, urn ihm die Moglichkeit einzurau- 
men, eine gewinnbringende Symbolkombinauon zu erzie- 
len. Dariiber hinaus konnen fur die ubrigen Umlaufkorper 
Stopptasten vorgesehen werden, urn dem Spieler zu gestat- 
ten, einen sich drehenden Umlaufkorper anzuhalten, wo- 
durch der Spieler den Eindruck gewinnt, das Spielgesche- 
hen und damit die aus dem Spiel resultierende Symbolkom- 
bination beeinflussen zu konnen. 

Weiterhin weisen bekannte Spielgerate haufig als Zusatz- 
gewinn-Spieleinrichtung eine Risiko-Spieleinrichtung auf, 
die bei einem bereits erzielten Gewinn uber eine Taste in 
Betatigung gesetzt werden kann. Dabei wird auf mindestens 
einer Risikoleiter, die auf Gewinnanzeigeelementen ver- 
schiedene Gewinnwerte anzeigt, der bereits erzielte Gewinn 
und der erzielbare Gewinn optisch hervorgehoben. Uber ei- 
nen im Spielgerat vorhandenen Zufalls generator wird ent- 
schieden, ob der bereits erzielte Gewinn verloren geht oder 
erh&ht wird. Bei ErhOhung des Gewinns wird dieser wieder 
als erzielter Gewinn angezeigt und auch der nun erzielbare 
Gewinn wird wieder optisch hervorgehoben. Durch Betati- 
gung einer Risikotaste kann der erzielte Gewinn erneut ris- 
kiert werden. Bei der Durchfuhrung eines Risikospiels er- 
folgt in der Regel eine Entscheidung iiber Erhohung oder 
Totalverlust des eingesetzten Gewinns. 

Daruber hinaus ist es bei Spielgeraten bekannt, den erziel- 
ten Gewinn mittels einer als Zusatzgewinn-Spieleinrichtung 
ausgebildeten Ausspieleinrichtung, bei der mit unterschied- 
lichen Gewinnen belegte Anzeigefelder zufallsgesteuert 
aufleuchten und ein den erreichten Gewinn darstellendes 
Anzeigefeld erleuchtet bleibu zu erhbhen oder zu erniedri- 
gen. Hierbei ist jedoch in der Regel kein Totalverlust des 
eingesetzten Gewinns moglich. 

Einen weiteren Spielanreiz mit zusatzlicher Gewinnmog- 
lichkeit stellt eine Zusatzgewinn-Spieleinrichtung in Form 
einer Jackpot-Spieleinrichtung dar, die aus einer verschie- 
dene Gewinnanzeigeelemente umfassenden Lichtleiste ge- 
bildet ist Beim Erzielen eines besdmmten Gewinns oder 
Verlustes in der Symbol-Spieleinrichtung und/oder in einer 
anderen Zusatzgewinn-Spieleinrichtung wird ein bestimm- 
tes Gewinn anzeigeelemeni erleuchtet, das ein auf den er- 
reichten Gewinn oder Verlust bezogenes Symbol tragi. 
Wenn eine bestimmte Anzahl an Gewinnanzeigeelementen 
der Lichtleiste erleuchtet ist, wird der zus&tzliche Gewinn 
gegeben. 

Solche Zusatzgewinn-Spieleinrichtungen sind meistens 
auf ihren Anzeigefeldem mit unterschiedlichen Geldwerten 
und Sonderspielen belegt In der Regel werden bei derarti- 
gen miinzbet&tigten Unterhaltungsgeraten die in der Sym- 
bol-Spieleinrichtung oder in einer der Zusatzgewinn- Spiel - 
einrichtungen erzielten Geldwerte und Sonderspiele ledig- 
lich einfach ausgegeben, in der Ausspieleinrichtung ausge- 
spielt, in der Risiko-Spieleinrichtung weiterriskiert oder in 
der Jackpot-Spieleinrichtung angesammelL 

Es ist Aufgabe der Erfindung, ein geldbet&ugtes Unter- 
haltungsgerat der eingangs genannten Art zu schaffen, bei 
dem durch die Verwendung eines fur den Spieler sichtbaren 
zufallsbestimmten Spielmerkmals das Spielgeschehen inter- 
essanter, der Spielablauf mit groBerem Spiel- und Gewinn- . 
anreiz ausgestaltet und der Unterhaltungswert fur den Spie- 
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lererbbht wird. 

4. Erfindungsgemafi wird die Aufgabe dadurch gelbst, dafi 
ill Zufallsgenerator fur die Bestimmung des Spielergebnis- 

; ses eine von auBerhaib des Unterhaltungsgerates sichtbare 
mechanische Zufallsspieleinrichtung vorgesehen ist. 

A>Hierbei wird beispielsweise das Spielergebnis in der 
Symbol-Spieleinrichtung durch in der Zufallsspieleinrich- 
tnng erziehe Treffer derart besummt, dafi jeweils ein durch 
Zufall ermitielter und in der Steuereinheii registriener Tref- 
fer die Rastposition eines dem Treffer zugeordneien Um- 
laufkorpers der Symbol-Spieleinrichtung rechnergesieuert 
festlegt. Somil sollten bei Vorhandensein von beispielsweise 

I drei Umlaufkbrpern auch drei Treffer auf Zufallsbasis ermit- 
tclt werden, um die Rastposiiionen aller drei Umlaufkbrper 
festzulegen und so ein Spielergebnis in der Symbol-Spiel- 
einrichtung zu besummen. 

I Altemativ wird die Aufgabe auch durch ein geldbel&tigtes 
Unterhaltungsgerat mit mindestens einer Zusatzgewinn- 
Spieleinrichtung gelbst, wobei die Zusatzgewinn-Spielein- 
richtung als mechanische Zufallsspieleinrichtung ausgebil- 
detisL 

Gemafi dieser Losung wird ein Zusatzgewinnspiel in der 
als Zusatzgewinn-Spieleinrichtung ausgebildeten Zufalls- 
spieleinrichtung nur dann erlaubt, wenn in der Symbol- 
Spieleinrichtung ein besummtes Spielergebnis erreicht 
wurde. Nur dann wird die Zusatzgewinn-Spieleinrichtung 
auf Zufallsbasis mechanisch oder rechnergesteuert ausgelost 
und ein Zusatzgewinn kann erzielt werden. 

SchlieBlich erfolgt die Losung der Aufgabe auch dadurch, 
dafi eine von aufierhalb des Unterhaltungsgerates sichtbare 
mechanische Zufallsspieleinrichtung vorgesehen ist, die so- 
wohl als Zufallsgenerator fur die Bestimmung des Spieler- 
gebnisses in der Symbol-Spieleinrichtung als auch als Zu- 
satzgewinn- Spieleinrichtung dient 

Durch diese Mafinahme wird das Spielgeschehen am 
geldbetaugten Unterhaltungsgerat fur den Spieler sehr viel 
interessanter, denn dem Spieler wird durch die mechanische 
oder gegebenenfalls rechnergesteuerte Zufallsspieleinrich- 
tung ein neues Spielmerkmal zur Verfugung gestellt, bei 
dem keine reelle Beeinflussung der Zufallsbestimmung 
mbglich ist. Trotzdem wird dem Spieler der Eindruck ver- 
mittelt, dafi er durch manuelle Beeinflussung durch Auslb- 
sen der Zufallsspieleinrichtung einen EinfluB auf den Spiel- 
verlauf in der Zufallsspieleinrichtung einnehmen kann. Der 
Spielanreiz wird dadurch erhbht, dafi neben dem Spiel in der 45 
Symbol-Spieleinrichtung ein Zusatzgewinn in der Zufalls- 
spieleinrichtung erzielt werden kann, der dariiber hinaus 
ooch unterschiedliche Wertigkeiten besitzL Oder umgekehrt 
wird ein besummtes Spielergebnis in der Symbol-Spielein- 
richtung durch Bespielen der Zufallsspieleinrichtung er- 
reichL 

In einer Weiterbildung der erfindungsgemafien Lbsungen 
umfafit die Zufallsspieleinrichtung ein Spielfeld in Form ei- 
nes gitierfbrmigen Wegenetzes aus versetzt zueinander be- 
abstandeten Prallstiften fur mindestens eine Spielkugel, die 53 
mittels einer Abschufivorrichtung das Spielfeld von oben 
nach unten durchlaufL Des weiteren sind mehrere unterhalb 
des Spielfeldes angeordnete Aufnahmeschachte und ein eine 
schiefe Ebene aufweisender Aufhahmebehalter vorgesehen, 
der mit der Abschufivorrichtung fur die Spielkugel verbun- 60 
den ist Die Aufnahmeschachte wirken mit jeweils einem 
zugeordneien Geber zum Registrieren von in den Aufhah- 
meschachten erzielten Treffern zusammen. Bevorzugt sind 
hierbei die versetzt zueinander beabstandeten Prallstifte in 
einer symmetrischen Geometrieform, vorzugsweise einer 65 
aecksform, auf dem Spielfeld angeordnet Aber auch an- 
i geometrische Formen kbnnen fur .die Ausbildung des 
"eldes gew&hlt werden, beispielsweise eine Trapez-, 
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Kreis- oder Karoform. Um die Chancengleichheit zu wab-«b 
ren, sollte die Geometrieform jedenfalls immer symmetrisch ' 
in Bezug auf die iotrechte Symmetrieachse des Spielfeldes 

sein. 

ZweckmaBigerweise besteht das Spielfeld aus mehreren: - 
nacheinander angeordneten horizontalen Ebenen von Prall- . 
suften, wobei die Zahl der Ebenen natiirlich wenigstens - 
zwei betragen sollte. Nach oben ist die Anzahl der Ebenen . 
offen und wird nur durch den zur Verfugung stehenden Platz 
begrenzL 

Bei einer vorteilhaften Ausgestaltung der Erfindung kann 
die AbschuSvorrichtung manuell betatigt werden, so dafi 
dem Spieler der Eindruck vermittelt wird, er kbnnte den 
Wegverlauf der Spielkugel, beispielsweise durch Anlegen 
eines grbBeren oder niedrigeren Druckes an die Abschufi- 
vorrichtung, beeinflussen. Nach einer alternativen Ausftih- 
rung kann jedoch die Abschufivorrichtung mit einer be- 
stimmten Verzogerungszeit selbstauslbsend gestaltet sein, 
wobei die Steuerung des Abschusses der Spielkugel durch 
die Steuereinheii des Unterhaltungsgerates vorgenommen 
wird. 

Zur zielgenauen Beforderung der Spielkugel zum Start- 
punkt ihres Laufes ist die AbschuBvorrichtung mil einer. 
Fiihrungsschiene fur die Spielkugeln verbunden ist, wobei 
die Fuhrungsschiene oberhalb des Spielfeldes einmiindet 
Somit wird sichergestellt, dafi die Spielkugel unmittelbar . 
iiber dem ersten oberen Prallstift im Spielfeld ihren Durch- 
laufbeginnt. 

Bei einer weiteren Ausgestaltung der Erfindung werden 
die Treffer der Spielkugeln in den Aufnahmeschachten 
durch den Geber registriert und nach einem vorgegebenen 
Gewinnplan ausgewertet. Bevorzugt ist hierbei, dafi bei ei- 
nem Durchlauf einer Spielkugel durch das Spielfeld zusatz- 
lich zu einem Gewinn in der Symbol-Spieleinrichtung und/ 
oder einer anderen Zusatzgewinn-Spieleinrichtung ein wei- 
terer Gewinn erzielbar ist. ZweckmaBigerweise ist der wei- 
tere Gewinn eine Anzahl von Sonderspielen, Super-Sonder- 
spielen, Punkten, Freispielen oder dergleichen, der in der 
Symbol-Spieleinrichtung und/oder in der anderen Zusatzge- 
winn-Spieleinrichtung eingesetzt, riskiert bzw. ausgespielt 
werden kann. Dabei kann die andere Zusatzgewinn-Spiel- 
einrichtung als Risiko-Spieleinrichtung, Ausspieleinrich- 
tung oder Jackpot-Spieleinrichtung ausgebildet sein. . 

Es versteht sich, dafi die vorstehend genannten und nach- 
stehend noch zu erlauternden Merkmale nicht nur in der je- 
weils angegebenen Kombination, sondern auch in anderen 
Kombinauonen oder in Alleinstellung verwendbar sind, 
ohne den Rahmen der vorliegenden Erfindung zu verlassen. 

Der der Erfindung zugrunde liegende Gedanke wird in 
der nachfolgenden Beschreibung anhand eines Ausfiih- 
rungsbeispieles, das in der Zeichnung dargestellt ist, naher 
erlauten. Die einzige Zeichnungsfigur stellt eine \brderan- 
sicht eines erfindungsgemMfien Unterhaltungsgerfites dar. 

Das die Symbol-Spieleinrichtung 1 aufhehmende Ge- 
hfiuse 2 des geldbetaugten, rechnergesteuerten Unterhal- 
tungsgerates mit Gewinnmbglichkeit weist auf seiner Vor- 
derseite eine Frontscheibe 3 mit Ablesefenstern 4 auf, hinter 
denen drei nebeneinander angeordnete, scheibenformig aus- 
gebildete UmlaufkGrper 5 der Symbol-Spieleinrichtung 1 
vorgesehen sind. Die Umlaufkbrper 5 werden nach dem In- 
laufsetzen zu Spielbeginn wahrend oder zum Ende des 
Spiels von einem Zufallsgenerator zum Stillstand gebracht 
In einer von einer Mehrzahl mbghcher Rastpositionen wer- 
den die Umlaufkbrper 5 zum Stillstand gebracht. Den Rast- 
positionen sind auf dem Umfang der Umlaufkbrper 5 Sym- 
bole 6 zugeordnet, die der Anzeige des Spielergebnisses in 
den Ablesefenstern. 4 dienen. Aus den angezeigten Symbo- 
len 6 kann der Spieler das Spielergebnis ablesen, insbeson- 
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dere auch, ob sicb ein Gewinn nach einem auf der Front- 
scheibe 3 erlfiuterten Gewinnplan aus einer Kombination 
der angezeigten Symbole 6 crgeben hat 

Im unteren Bereich des Spielgerates befindet sich eine Ta- 
ste 7, mit der die in der Symbol-Spieleinrichtung 1 ange- 
zeiglen Symbole der UmlaufkGrper 5 gehalten bzw. nachge- 
startet werden konnen. Im Falle eines Gewinns durch Errei- 
chen einer bestimmten Symbolkombination kann eine Ge- 
winnausschUttung in bar, d. h. durch Munzauswurf in eine 
Ausgabeschale 8 oder durch Aufaddieren in einer Gutha- 
benanzeige 9 erfolgen. Im oberen Bereich des Unterhal- 
tungsgerates befinden sich ein Miinzeinwurfschlitz 10, ein 
Tokeneinwurfschlitz 11, ein Geldschein-Eingabeschlitz 12 
und ein Benutzerkarten-Eingabeschlitz 13 einer nicht naher 
dargestellten Geldverarbeitungseinrichtung. Des weiteren 
ist neben dem Miinzeinwurfschlitz 10 eine Ruckgabetaste 
14 angeordnet, durch deren BetStigung ein in der Guthaben- 
anzeige 9 angezeigtes Guthaben in die Ausgabeschale 8 ab- 
rufbar ist. 

Der in der Symbol-Spieleinrichtung 1 durch Erreichung 
einer zufallsgesteuert ermittelten Symbolkombination er- 
zielte Gewinn kann tasten- oder rechnergesteuen als Einsatz 
in eine der entsprechenden, beidseitig auf der Frontscheibe 3 
angeordneten Zusatzgewinn-Spieleinrichtungen ubertragen 
werden, die jeweils als Risiko-Spieleinrichtung 15a ausge- 
bildet sind. Die rechte und linke Risiko-Spieleinrichtung 
15a besitzt jeweils eine Risikoleiter 16, die eine Mehrzahl 
beleuchtbarer Anzeigefelder 17 umfaBt, die im unteren Be- 
reich mit steigenden Geldgewinnen und im oberen Bereich 
in steigender Reihenfolge mit den Anzahlen an Sonderspiel- 
gewinnen bzw. Punktgewinnen belegt sind. Das Riskieren 
des in der Risikoleiter 16 angezeigten Gewinns geschieht 
dadurch, dafi das nachsthGhere Anzeigefeld 17 in Bezug auf 
das beleuchtete, den Gewinn anzeigende Anzeigefeld 17 im 
Wechsel mit einem unterhalb der Risikoleiter 16 angebrach- 
ten Totalverlust-Anzeigefeld 18 mit der Beschriftung "0" 
blinkt. Bei BetStigung einer Risikotaste 19 wird entweder 
der nachsthfihere Gewinn erzielt oder der eingesetzte Ge- 
winn verloren. Dieser Vorgang kann bis zum Erreichen des 
Hochstgewinnes an Sonderspielen bzw. an Punkten fortge- 
setzt werden. Die Sonderspiel-Gewinne werden in der Son- 
derspiele-Anzeige 20, die Punkte-Gewinne in der Punkte- 
Anzeige 21 und die Geldgewinne in der Guthaben-Anzeige 
9 aufaddiert 

Auf der Vorderseile hinter der Frontscheibe 3 des Unter- 
haltungsgerates befindet sich eine mechanise he Zufalls- 
spieleinrichtung 22, die als Zusatzgewinn-Spieleinrichtung 
15b ausgebildet sein kann und die als Zuf alls generator diem. 
Diese umfaBt zunachst ein Spieifeld 23, welches eine zu sei- 
ner lotrecht verlaufenden Symmetrieachse 24 symmetrische 
Dreiecksform aufweist Diese Dreiecksform des Spielfeldes 
23 wird durch eine Vielzahl von versetzt zueinander beab- 
standeten Prallstiften 25 gebildet, die horizontal nacheinan- 
der in mehreren Ebenen angeordnet sind. Die Prallstifte 25 
haben jeweils einen so grofien Abstand zueinander, daB eine 
Spielkugel 26 gerade so zwischen benachbarten Prallstiften 
25 hindurchtreten kann. - 

In Abhangigkeit von der Anzahl der Prallstifte 25 in der 
untersten Ebene des Spielfeldes 23 befindet sich eine An- 
zahl von Aumahmeschachten 27 fur die Spielkugeln 26, wo- 
bei die AufnahmeschMchte 27 mit A-I bezeichnet sind. Dar- 
uber hinaus ist jeder Aufhahmeschacht 27 mit einem Sym- 
bol 28 bestimmter Wertigkeit versehen. In diesem Beispiel 
sind beispielsweise dem Aufhahmeschacht A 10 Sonder- 
spiele, dem Aufhahmeschacht C 30 Sonderspiele, dem Auf- 
nahmeschacht E 100 Sonderspiele usw. zugeordneL 

Unterhalb der Aufnahmeschachte 27 befindet sich ein 
Aufhahmebeh&lter 29 fur die Spielkugeln 26, der eine 



schiefe Ebene 30 aufweist. Das untere Ende des Aufnahme- 
behalters 29 miindet in eine AbschuBvorrichtung 31 bekann- 
ter Art, die iiber ein Griffstiick 32 von auBerhalb des Unter- 
haltungsgerates betaugbar ist. Das Griffstiick 32 ist mit ei- 

5 nem federbelasteten StoBel 33 verbunden. an dem eine 
Spielkugel 26 anliegt. Jeder Aufnahmeschacht 27 umfaBt ei- 
nen als Impulsgeber ausgebildeten Geber 34 zur Registrie- 
rung des Durchlaufes einer Spielkugel 26 sowie ein be- 
leuchtbares Anzeigeelement 35. 

10 Der AbschuBvorrichtung 31 fur die Spielkugel 26 ist eine 
Fuhrungsschiene 36 nachgeordnet, die an ihrem vorderen 
Ende in einen Bogen iibergeht, der oberhalb des Spielfeldes 
23 mundet. Am Eingang der Fuhrungsschiene 36 befindet 
sich ein Schalter 37 zur Kontrolle des Durchlaufes der Spiel- 

15 kugel 26, wahrend am vorderen, in das Spieifeld 23 rnun- 
denden Ende der Fuhrungsschiene 36 ein weiterer Schalter 
37 zur Kontrolle des Durchlaufes der Spielkugel 26 vorgese- 
hen ist. 

Durch Auslosen der AbschuBvorrichtung 22 durch Zie- 

20 hen des GriffstUckes 32 wird der federbelastete StaBel 33 
gespannt und die darauf liegende Spielkugel 26 zuriickbe- 
wegt. Beim Loslassen des GrifTsiuckes 32 schieBt die Spiel- 
kugel 26 infolge des Federdruckes durch die Fuhrungs- 
schiene 36 und passiert hierbei den ersten Schalter 37 zur 

25 Kontrolle des Kugeldurchlaufes. Die Spielkugel 26 durch- 
lauft die bogenfbrmige Fuhrungsschiene 36 und tritt an de- 
ren vorderen Ende aus, wobei sie den zweiten Schalter 37 
zur Kontrolle des Kugeldurchlaufes passiert. Damit tritt die 
Spielkugel 26 in das Spieifeld 23 ein und trifft auf den ersten 

30 oberen Prallstift 25. Die Spielkugel 26 fallt rechts oder links 
des Prallstiftes 25 weiter nach unten und trifft auf den nac li- 
sten Prallstift 25 der nachsten unteren Ebene von Prallstiften 
25. Wieder fallt die Spielkugel 26 durch Zufall bestimmt 
nach rechts oder links und trifft beim weiteren Fallen auf 

35 den nSchsten Prallstift 25 der nachsten Ebene von Prallstif- 
ten 25. Der Vorgang wiederholt sich entsprechend der An- 
zahl' von Ebenen an angeordneten Prallstiften 25. Ist die 
letzte Ebene erreicht, fallt die Spielkugel 26 durch Zufall be- 
stimmt nach rechts oder links in einen der Aufnahme- 

40 schachte 27. Beim Durchfallen der Spielkugel 26 durch ei- 
nen der Aufnahmeschachte 27 wird durch den zugehbrigen, 
als Impulsgeber ausgebildeten Geber 34 der Durchgang der 
Spielkugel 26 registriert und das entsprechende Anzeigeele- 
ment 35 beleuchtet Gleichzeitig mit der Beleuchtung des 

45 Anzeigeelementes 35 wird der erzielte Gewinn in Form von 
Sonderspielen in der Sonderspiele- Anzeige (20) aufaddiert 
Danach rollt die Spielkugel 26 Uber die schiefe Ebene 30 des 
Aufnahmebehaiters zuruck in die AbschuBvorrichtung 31 
und liegt doit fur einen eraeuten AbschuB bereit. Der er- 

50 zielte Gewinn ist ein Zusatzgewinn beispielsweise zu einem 
in der Symbol-Spieleinrichtung 1 oder in der Risiko-Spiel- 
einrichtung 15a erzielten Gewinn, der dann gegebenen falls 
in der Symbol-Spieleinrichtung 1 bzw. in der Risiko-Spiel- 
einrichtung 15a weiter ausgespielt werden kann. 
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Bezugszeichenliste 

I Symbol-Spieleinrichtung 
2Geh&use 

60 3 Frontseite 

4 Ablesefenster 

5 UmlaufkGrper 

6 Symbol 

7 Start-Stopptaste 

65 8 Ausgabeschale : 

9 Guthabenanzeige 

10 Mtinzeinwurfschlitz 

II Tokeneinwurfschlitz 
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12 Geldschein-Eingabeschlitz 

13 Benutzerkarten-Eingabeschlitz 

14 Rttckgabetaste 

15a Risiko-Spielcinrichtung 

15b ZusaUgewinn-Spieleinrichtung 

16 Risikoleiter 

17 Anzeigefeld 

18 Total verlust- Anzeigefeld 

19 Risikotaste 

20 Sonderspiele- Anzeige 

21 Punkteanzeige 

22 Zufallsspieleinrichtung 

23 Spielfeld 

24 Symmeirieachse 
25Prallstift 

26 Spielkugel 

27 Aufhahmeschacht 

28 Symbol 

29 Aufnahmebehalter 

30 Schiefe Ebene 

31 AbschuBvorrichtung 

32 GriffstUck 

33 StoBel 
34Geber 

35 Anzeigeelement 

36 Fuhrungsschiene 

37 Schalter. 
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15 



20 



25 



30 



35 



40 
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1 . Geldbetatigtes Unterhaltungsgerat mit 

- einer Syrnbol-Spieleinrichtung (1), die auf mit 
Symbolen (6) belegten Umlaufkorpern (5) hinter 
Ablesefenstem (4) ein Spielergebnis anzeigt, und 

- einer rechnergesteuenen Steuereinheit zur 
Spielablaufsteuerung, 

dadurch gekennzeichnet daB als Zufallsgenerator fur 
die Besummung des Spielergebnisses eine von auBer- 
halb des Unterhaltungsgerates sichtbare mechanische 
Zufallsspieleinrichtung (22) vorgesehen ist. 

2. Geldbetatigtes Unterhaltungsgerat nach dem Ober- 
begriff des Anspruches 1 mit mindestens einer Zusatz- 
gewinn-Spieleinrichtung (15b), dadurch gekennzeich- 
net, daB die Zusatzgewinn-Spieleinrichtung (15b) als 
mechanische Zufallsspieleinrichtung (22) ausgebildet 
ist. 

3. Geldbetatigtes Unterhaltungsgerat nach dem Ober- 
begriff des Anspruches 2, dadurch gekennzeichnet, daB 
eine von aufierhalb des Unterhaltungsgerates sichtbare 
mechanische Zufallsspieleinrichtung (22) vorgesehen 50 
ist, die sowohl als Zufallsgenerator fur die Besum- 
mung des Spielergebnisses in der Symbol-Spielein- 
richtung (1) als auch als Zusatzgewinn-Spieleinrich- 
tung (15b) vorgesehen ist 

4. Geldbetfitigtes Unterhaltungsgerat nach einem der 55 
Anspriiche 1 bis 3, dadurch gekennzeichnet, daB die 
Zufallsspieleinrichtung (22) 

- ein Spielfeld (23) in Form eines gitterfbrmigen 
Wegenetzes aus versetzt zueinander beabstande- 
ten Prallsuften (25) fur mindestens eine Spieiku- 60 
gel (26), die miuels einer AbschuBvorrichtung 
(31) das Spielfeld (23) von oben nach unten 
durchlauft, 

- mehrere unterhalb des Spielfeldes (23) ange- 
ordnete Aufnahmeschichte (27) und 

- einen eine schiefe Ebene (30) aufweisenden 
Aufnahmebehalter (29) umfafit, der mit der Ab- 
schuBvorrichtung (31) fiir die Spielkugel (26) ver- 
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bunden ist, wobei die Aufhahmeschachte (27) mit 
jeweils einem zugeordneten Geber (34) zum Regi- 
strieren von in den Aufnahmeschfichten (27) er-v 
zielten TrefTern zusammenwirken. 

5. Geldbetatigtes Unterhaltungsgerat nach Anspruch ' 
4, dadurch gekennzeichnet, daB die versetzt nif jnnpdrr 
beabstandeten Prallsufte (25) in einer symmetrischen 
Geometrieform, vorzugsweise einer Dreiecksfonn, auf 
dem Spielfeld (23) angeordnet sind. 

6. Geldbetatigtes Unterhaltungsgerat nach einem der 
Anspriiche 4 oder 5, dadurch gekennzeichnet, daB das 
Spielfeld (23) aus mehreren nacheinander angeordne- 
ten horizontalen Ebenen von Prallsuften (25) bestehL . 

7. Geldbetatigtes Unterhaltungsgerat nach Anspruch 
4, dadurch gekennzeichnet, daB die AbschuBvorrich- 
tung (31) manuell betatigbar ist. 

8. Geldbetatigtes Unterhaltungsgerat nach Anspruch 
4, dadurch gekennzeichnet, daB die AbschuBvorrich- 
tung (31) mit einer besummten Verzdgerungszeit 
selbstauslbsend ist. 

9. Geldbetatigtes Unterhaltungsgerat nach einem der 
Anspriiche 4 bis 8, dadurch gekennzeichnet, daB die 
AbschuBvorrichtung (31) mit einer FUhrungsschiene 
(36) fur die Spielkugeln (26) verbunden ist, wobei die 
Fiihrungsschiene (36) oberhalb des Spielfeldes (23) 
einmiindet. ; 

10. Geldbetatigtes Unterhaltungsgerat nach einem der : 
Anspriiche 4 bis 9, dadurch gekennzeichnet, daB die 
Treffer der Spielkugeln (26) in den Aufnahmeschach- 
ten (27) registriert und nach einem vorgegebenen Ge- 
winnplan auswertbar sind. 

11. Geldbetatigtes Unterhaltungsgerat nach einem der 
Anspriiche 4 bis 10, dadurch gekennzeichnet, daB bei 
einem Durchlauf einer Spielkugel (26) durch das Spiel- 
feld (23) zusatzlich zu einem Gewinn in der Syrnbol- 
Spieleinrichtung (1) und/oder einer anderen Zusatzge- 
winn-Spieleinrichtung ein weiterer Gewinn erzielbar 
ist. 

12. Geldbetatigtes Unterhaltungsgerat nach Anspruch 
11, dadurch gekennzeichnet, daB der weitere Gewinn 
eine Anzahl von Sonderspielen, Super-Sonderspielen, 
Punkten, Freispielen oder dergleichen in der Symbol- 
Spieleinrichtung (1) und/oder in der anderen Zusatzge- 
winn-Spieleinrichtung ist. 

13. Geldbetatigtes Unterhaltungsgerat nach Anspruch 
10, dadurch gekennzeichnet, daB die andere Zusatzge- 
winn-Spieleinrichtung (15a) als Risiko-Spieleinrich- 
tung, Ausspieleinrichtung oder Jackpot-Spieleinrich- 
tung ausgebildet ist. 
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